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Van egy almunk: egy szimulacion alapulé dintéstamogatasi rendszert akarunk kifejleszteni a labdariigashan. Ebben a cikkben
bemutatjuk azokat az erdfeszitéseinket, melyeket ezen dlom megvaldsitasa felé tesziink, tovabba kijeldliink néhany olyan krité-
riumot, amiket vizsgalhatunk a megfelelé szimulaciés modell kivalasztasanal.

1. Bevezetés

Labdarug6-mérkézéseket absztrah&lé olyan modell ki-
alakitasarél almodunk, melyben az eléallitott nagysza-
mu szimulaci6é elemzésébdl kinyert el6rejelzéseket, dén-
tési tanacsokat valamely adott labdarugé szakmai stab
hitelesnek fogad el.

Nemrégiben kezdtink el dolgozni ennek az alomnak
a megvaldsitasan, a jelen kdézlemény is ennek a mun-
kanak a része, kdzreadasanak motivaciojat két jél ismert
gondolat hajtotta meg. Az elsd, egy Kernighan-i, misze-
rint: , T6bb eréfeszitést fektetiink a tervezésbe és kddo-
lasba (ami szérakozas), hogy csékkentsiik a joval kélt-
ségesebb tesztelést és hibajavitast (ami nem az)”[1], s
mivel éppen a tervezés megkezdése elbtt allunk, igy ki-
vanatos, hogy minél szélesebb szakmai kérbél tudjanak
az érdekl8d6k kapcsolédni, akik megtartasa — a tapasz-
talat szerint [2] — legsikeresebben a Steven Raymond-i
,Release Early, Release Often”[2] elv mentén lehetséges.

Az Eurosmobil [3,4] focijatékaiba [7-9] épitett foci-
szimulatoranak [10] forrasaibél taplalkozé benyujtott
Otletiinket [5]-ben elfogadtak kézlésre. Itt magat az dtle-
tet és az azt ihletd jatékot ismertettik koncepcionalis
szinten. A jelen munka ehhez képes annyiban Uj, hogy
bemutatja az emlitett taptalajul szolgalé mobil platform-
tél valé elszakadasunkat, illetve olyan konkrét kritériu-
mok lehet8ségét veti fel, amik alapjan a felmerll§ szi-
muléciés modelleket el tudjuk majd fogadni vagy utasi-
tani. Részletesebb targyalasban ezeket az eredménye-
ket és az elmult id§szak tovabbi fejlesztéseit, illetve a
FerSML (Footballer and Football Simulation Markup Lang-
uage) leird nyelv legujabb verzidjat az angol nyelvd, én-
archivalt [20]-ban. (A [9] mar emliti, [7] pedig részletezi
a megnyitott mobil jatékok tovabbfejlesztéseit.)

Az emlitett fociszimulatorbeli tizenegyes parbajt mu-
tat példaul az 1. 4bra, illetve mez6nyjatékot a 2. abra.

Ezek a jatékok Java ME MIDP 2.0/CLDC 1.0 (azaz
Java Micro Edition, Mobile Information Device Profile /
Connected Limited Device Configuration) alkalmazasok.
Adott készulék vonatkozasaban e szabvanyok megva-
Iésitasa jelenti azt, hogy a készllék egy ,javas” készi-
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Iék. A Java ME platform 1999-ben sziletett, s ma az ela-
dott mobiltelefonoknak hozzavetélegesen a 80 szazalé-
ka ilyen [17]. ACLDC a Java virtudlis gép minimalis tu-
lajdonségait és az alapvetd, a ,core API”-t hatarozza
meg, amit a MIDP tovéabbi API interfészekkel, mint pél-
daul a HTTP hal6zatkezelést, a perzisztens tarolast,
vagy a grafikus felhasznaléi felulet felépitését szolgald
APIl-val egészit ki. A témakdr pontos alapfogalmait pél-
daul a szerz6 f6leg végz8s kdzépiskolasokat és elsd
impulzust kapé informatikus hallgatékat megcélz6 ,Ne-
hogy mar a mobilod nyomkodjon Téged!” cim(i kényvé-
ben mutattuk be részletesen [18].

1. abra Tizenegyes pdrbaj a svéd-francia mérkézésen

Sved 5 rughatja!
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Labdarugasszimulacios jelélényelv kialakitasa

A méasodik szakaszban réviden bemutatjuk a széban
forgd 6tletet, a harmadikban a szimulacidkat osztalyo-
z6 kritériumokat vezetjuk be, az azt kdévet8 negyedik-
ben pedig felvillantunk egy konkrét (az altalunk jelen-
leg hasznalt) szimulaciés modellt. A cikket 6sszefog-
lalds zarja, melyben felalld csapatunkat is bemutatjuk
informélisan. Tovabba minden ezutidn kdévetkezd sza-
kaszban, egy ,Tanacsok az érdekl6d6knek” cimd rész-
ben, irdanymutatdsokat adunk, melyekre épitve a széle-
sebb szakmai kérbe tartoz6 kedves olvasé is — kildéné-
sebb megerdltetés nélkil — sajat tapasztalatokra tud szert
tenni az targyalt témaban.

2. A szimulacio alapu dontéstamogatas

felvetése
Otletiink arrél szél, hogy a jatékosok megfigyelése alap-
jan (amely térténhet GPS- [6] vagy videdalapu [7] eszko-
zOkkel a palyan, kérd8ivekkel a taktikai szobaban) 6sz-
szedllitjuk, ,adat-banyasszuk”, karban tartjuk a jatéko-
sokat jellemz8, avatarnak nevezett, megfelel — FerSML,
Football(er) Simulation Markup Language — XML &llo-
manyokat, majd az edzéket és magat a szimuléciét is
jellemzd sajat avatarfajlokkal elvégezzilk a nagyszamu
mérk&zésszimulaciot. Mikézben (és miutan) arra vagyunk
kivadncsiak, hogy kialakulnak-e el6re jelezhetd, a val6-
sagban potencialisan bekdvetkezhet§ események.

Az avatar fajlok szerkezetét nyiltan, a GNU Altala-
nos Nyilvanos Engedélye harmas verzidéjanak védelme

2. dbra Mezbnyjaték a brazil-német mérk6zésen

Aadas Nemet 5 -> Nemet 2
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alatt, egy Uj XML nyelv, a FerSML formajaban fejlesztjik,
mint ahogyan az ezzel a leiré nyelvvel elvélaszthatat-
lan egységet képezd szimulacioés szoftvert is [8]. Nyil-
van viszont az avatarallomanyok tartalmazta adatok az
adott futballklubok bizalmas adatai.

2.1. Tandcsok az érdekléddknek

A bevezetésben felvillantott, ihlet6 mobil jatékok is
ugyanennek a nyilt licencnek az engedélyével érhetd-
ek el. A kedves olvasé maga is kénnyen kiprébalhatja
Gket akar, a sajat mobilkészilékén! Nem kell mast ten-
nie, mint a [14] laprél, a ,Javacska One” projekt lapja-
rél letdlteni a Java-forrasokat és kapcsolédé eréforra-
sokat, majd leforditani a projektet és (tipikusan) az el-
készilt JAD (Java Application Descriptor) és JAR (Ja-
va Archive) fajlokat a telefonjara téltenie. S elvégezni
sem nehezebb ezt, mint az imént elolvasni volt, mert a
Javécska One keretében Apache Maven (http://maven.
apache.org/) projektekként érhetbek el a jatékok.

A Maven egy olyan szoftver, ami mas szoftverek 6sz-
szerakdsat tdmogatja, erejét az adja, hogy az ehhez a
felépitéshez sziikséges tovabbi szoftvereket automati-
kusan letélti. Ennek megfelel6en, ha a kedves olvasé
gépén a Maven mar fent van, akkor csak annyit kell
tennie, hogy kicsomagolja a letdltétt [14] javacska-one-
1.0.0-projects.zip archivumbél a megfeleld jatékot, majd
a parancssorban belép a kivalasztott jaték kényvtara-
ba, s itt kiadja az mvn package parancsot, mire — az ab-
ban a kényvtarban talalhaté pom.xml (Project Object
Model) fajinak megfeleléen — az mindent elvégez és
mintegy varazsutésre: el6allnak a mar emlitett, telefon-
ra télthet6 fajlok! Ha a Maven mégsem lenne fent, akkor
a letdltése utan néhany kérnyezeti valtozé beallitdsa-
val méris a rendelkezésunkre all. Az olvasé részletes
segitséget talal majd a szerzének a megnyitott jatékok-
hoz irt egyetemi jegyzetében [10], ami hamarosan elér-
hetd lesz a Kempelen Farkas Digitalis Fels6oktatasi Tan-
kényvtarban, a http://www.tankonyvtar.hu cimen.

3. A szimulaciok osztalyozasa

Mindenkinek van tanécsa, javaslata, hogy mit tartalmaz-
zanak az avatar fajlok (ezt demonstralando, jelen szer-
z6 beszélgetett mar sportolékkal, statisztikusokkal, de
még az édesanyja és a négy éves éppen elmult legna-
gyobb kisfia is kifejtették mar elképzelésiiket, legutéb-
bi példaul: ,a 16véseket bele kell tenni” forméban, de
tovabb nem részletezve).

Tehat érezhet6en az avatar fajlok kialakitasa egy
ugras a sotétbe. Példaul csak néhany meghatarozénak
tiing jellemz6t ragadjunk ki, vagy tébb ezret gydjtsiink
Ossze a nyers megfigyelésekbdl automatikusan az ava-
tarfajlokba? Diszkrét rdcson dolgozzunk, vagy egy foly-
tonos modellben analitikusan irjuk le a palyan térténé
mozgasokat? Milyen mély legyen a szimuléci6: elég
annyi, hogy a buntetéterileten, ha egy csatar megszer-
zi a labdat, akkor valamely p relativ gyakorisaggal golt
I8, vagy izometrikusan jatsszuk végig, hogy mondjuk a
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1934 | 1954 | 1958 | 1966 | 1970 | 1990 | 1994 | 1998

2002 | 2006 | atlag | szoras

27 48 35 31 34 30 33 27

22 29 | 31,6 | 6,93

1. tablazat

A vizsgalt 10 vilagbajnoksdgon a negyeddéntékben, az el6déntbkben, a déntén és a harmadik-negyedik helyért vivott
mérkézések 6sszes godljainak szama. Az utolsé két oszlop az atlag és a korrigdlt empirikus szoras.

L. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 3.

9. 10. | atlag | szoras

30 26 28 39 29 44 34 29

37 40 | 33,6 | 6,09

2. tablazat

Adott paraméter beallitasok melletti 10 szimulalt vilagbajnoksagon a negyeddéntékben, az el6déntbkben, a déntén és
a harmadik-negyedik helyért vivott mérk6zések 6sszes gdljainak szama.
Az utolsé két oszlopban ugyancsak az atlag és az attol valo eltérés érzékeltetése szerepel.

fuggébleges iranyt is figyelembe véve jon a labda és az
adott csatéar le tudja-e venni most éppen fejjel? S még
hosszan sorolhatnank az esetleges haszndlati eseteket.
Ezért két Iépcsét javaslunk a szimulaciok vizsgélatara:
az els6 a TV kritérium”, a masodik a statisztikai probak.

3.1. ATV kritérium”

Mivel nagyszamu szimuléciét akarunk elvégezni,
igy a valos idejl vizualis megjelenités fel sem merl-
het. Am a megjelenités abban az értelemben mégis fon-
tos lehet, hogy ha ,kirajzoljuk” a szimulalt mérkézeést,
akkor a feltaruld jatékrdl az emberi megfigyel6nek azt
kell nyilatkoznia, hogy a jaték focijellegd és mondjuk
nem a teniszre, ping-pong-ra vagy mondjuk az amerikai
focira asszocial a latvany alapjan. Ez a TV kritérium”,
hogy az emberi megfigyel6 a megjelenitett szimulaciot
hitelesnek fogadija el. (A 4. szakaszban ismertetett szi-
mulaciot a [14] Eurosmobil jatékboél a Java SE plat-
formra portolt applet segitségével tudjuk vizsgalni, ezt
mutatjuk meg a 3. abran.)

3.2. A statisztikai probak

Természetesen objektivebb mércére is szikséglnk
van és latunk is lehet6séget ennek kialakitasara, mert
sok olyan kapcsol6do, a véletlentdl fliggé mennyiség
van, amik viselkedését mar vizsgaltak és az eredmé-

nyek megtaldlhatéak az irodalomban, ilyenek példaul a
golok szama, pontok szama, gyézelmek-vereségek-dén-
tetlenek szama, golkulénbségek, sérilések gyakorisaga
[11-13] és még sorolhatnank.

Ennek megfeleléen tesztek olyan gydjteményének
kialakitasat javasoljuk, mellyel a valédi és a szimulalt
jelenségek statisztikai tulajdonsagait tudjuk 6sszeha-
sonlitani. Mindharom avatér (a jatékosokat, a szakmai
stédbot és a szimulacidkat jellemzd allomanyok) vezér-
I6 paramétereit valtoztathatéra allitjuk be és keressik
azokat az aranyokat, melyeknél a szimulalt jelenségek
statisztikai tulajdonsagai a valésag hasonlé jelensége-
inél mértekkel megegyeznek.

Az 1. és 2. tablazatban a vilagbajnoksagokon a ne-
gyedddntékben, az el6déntékben, a déntén és a harma-
dik-negyedik helyért vivott mérk8zések sziletett dsz-
szes golok szamat adjuk meg. Az elsé tablazatban a FI-
FA adatain [15] alapulé val6sag, a masodikon egy adott
paraméterhalmaz megvalasztasa mellett szimulalt 10
vildgbajnokségon, ugyanigy az 6sszes gélok szdma
szerepel. Itt most probakat nem mutatunk be, csak az
atlagot és az attél vald eltérést tuntetjik fel a valdésag
és a generalt 10 vilagbajnoksag esetén az utolsé két
oszlopban.

Pusztan, hogy ismerkedjink a szimulacié adta sza-
mokkal, a 10 szimulalt vilagbajnoksag és a val6sagbeli

Magyar Francia
- 11
Amerikai Angol
=
Svéd MNémet
H
Brazil Olasz

CO | |
Magyar Angol .
e
Svéd Brazil
H
Magyar Brazil

Angol Svéd
-+ =

! (]

Automated Soccer Applet 0.0.5h for FerSML (from the "Soccer Game 4u OSE", hitp:fjavacska.sourceforge.netf mobile game)

NS48 EUROSMOBIL JATEKOK[EG B EL B I SI= 0 {EUROSMOBIL JATEKOK[EVERE e M-§1= {84 EUROSMOBIL
» 4

GNU GPLwv3

3. abra
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10 torna I6tt géljai szamanak eloszlaséra vizsgaltuk meg
a megegyezés nullhipotézisét (a Wald-Wolfowitz, illetve
Mann-Whitney probékkal, ez emlitett prébak kapcsan
lasd példaul a [16] kényvet) amit nem kellett elvetniink.

3.3. Tandcsok az érdekléddknek

Ajelenleg hasznalt szimulaciés modellink esetén a
TV-kritériumot a kedves olvasé is megvizsgalhatja:
nem kell mast tennie, mint a http://footballerml.source-
forge.net/cimet, a projekt weblapjat felkeresnie a bén-
gészdjével, mert itt egy Java-applet formajaban mindig
,uzem kdzben” lathaté az aktualis modell.

4. Egy konkrét szimulaciéos modell

Ajelenleg vizsgalt egyetlen szimuldciés modellink tel-
jesen az Eurosmobil korabbi focijatékainak a forrasan
[14] alapul. Ezekben a mobiltelefonos (korabban mar ki-
fejtett Java ME MIDP) jatékokban az ,avatarok tulajdon-
sagait” természetesen nem XML-ben téroltuk, sét még
az objektumorientalt jelleg sem volt hangsulyos ezek-
ben a forrasokban. Most viszont mar a Relax NG kom-
pakt forméjaba kédolva mutatjuk be részben azokat a
zérelték. (Az XML alloményok szerkezetének leirdséara
a kicsit mar régi DTD és b6vebb lehetéségeket adéo W3C
XML Schema mellett elterjedében van, a programozék
szamara kompakt formajaban kiléndsen jol olvashato
Relax NG [19].)

A mobil jatékokban a jatékosokat harom érték jel-
lemzi: a labdatechnika, a jatékérzék és a gyorsasag. (A
legelsd példaul a I6véseknél, a masodik az ataddsok

3. tablazat

Részlet a tervezett Simulation.avatar.rnc nevi fajlbol.

Az emlitett labdatechnika, jatékérzék és gyorsasag
tulajdonsagok itt mar faktorokként, azaz példaul
factor="football sense” percent="30" alakban jelenik meg.

element simulation {
element impact_of skills {
element dribbling {
element factor {
attribute name { text },
attribute percent { xsd:integer
{minInclusive = "1" maxInclusive = "100" }

}

}*

element shielding {
element factor {
attribute name { text },
attribute percent { xsd:integer
{minInclusive = "1" maxInclusive ="100" }
}

}*

element tackling {
element factor {
attribute name { text },
attribute percent { xsd:integer
{minInclusive = "1" maxInclusive = "100" }
}

}*

szervezésénél, a harmadik a palyan térténé mozgasok
meghatarozdsanél kap szerepet.) A FerSML kialakita-
sat szolgalandé, a szimulaciés célokra portolt valtozat-
ban majd a Relax NG kompakt formajaban fogalmazzuk
meg az avatarok szerkezetét.

Az emlitett harom tulajdonsag szimulaciéra gyako-
rolt hatasat példaul ugy, ahogyan a 3. tablazatban muta-
tott szimulaciés avatar rnc allomanybeli kédcsipet mutat-
ja, ahol mondjuk a jatékérzék 30 szazalékban hatarozza
majd meg a szimulaciéban, hogy a védd tud-e szerelni
egy ilyen szituacidban, ha azon belll a factor="football
sense” percent="30" elem szerepel.

4.1. Tandcsok az érdekl6ddknek

Akedves olvas6, ha programozdé, akkor maga is kény-
nyen moédosithat a szimuldcidék paraméterein. A 4. 4db-
ran felvillantott FootballWorldCup és a FootballWorld-
CupSim osztalyok forrasait érdemes béngésznie: az
utobbi mar egy 1épés a nagyszamu szimulaciés szami-
tas felé, egy gyorsitott felvétel jellegli nézetet ad. Az
elézbn figyelhet6 meg érdemben a TV-kritérium. Az em-
litett forrasok az Automated Soccer Applet részei, ez a
program a mobil focis jatékok PC-s, Java SE platform-
beli portoldsa, ami hamarosan forrasban is kikeril a
projekt [6] lapjara. Ezt a portolast is részletesen bemu-
tattuk a mar emlitett [10] jegyzetben.

A foci jatszasa” vilaganak absztrahalasahoz min-
den futballt szeretd, még inkabb ért6 érdekl6d6 vélemé-
nyére szamitunk. A kedves olvasé, néhany kattintassal
csatlakozhat is az errdl sz6l6 FerSML projekthez, a http.//
sourceforge.net/projects/footballerml/develop fejleszt6i
lapon.

5. Osszefoglalas

A Debreceni Egyetem Informatikai Kardnak Informacié
Technoldgia Tanszékén Terdik Gydrgy professzor veze-
tésével tébb labdarugas témaju projektink is elindult
ebben az évben.

4. abra
Az Automated Soccer Applet
(ArgoUML-el, forrasbdl generalt) osztalydiagramja
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Ajelen kézleményben ismertetett az egyik legmeré-
szebb, ezért is viseli az ,alom” kédnevet. Mostani mun-
kankat is batran épitettik erre a terminolégiara. Egy
korai megbeszélésiinkdn, amikor ez az irdny kerilt be-
mutatasra a formalédd, helyi projektkézdsségnek, Is-
pany Marton kollégam az 6tletet igy interpretélta: ,ha
rendelkezéslinkre allnanak Puskasék avatarjai, megle-
het kiderllne, hogy az 1954-es berni dént6n tiz esetbdl
hétszer gy6ztink volna”. Ez a megjegyzés remekil ra-
gadja meg almunk élményének lényegét.

A szerz6rol

BATFAI NORBERT kitlintetéses okleveles program-

tervezé matematikus, diplomajat 1998-ban a Kossuth

Lajos Tudomanyegyetemen, Debrecenben szerezte.

’ Jelenleg tanarsegédként dolgozik a Debreceni Egye-

: ﬁ’ tem Informatikai Karan, az Informéacié Technolégia

S Tanszéken. 1999-ben megnyerte a Java Szdvetség

| 5 (Sun, IBM, Oracle, Novell és 1QSoft) Java Programo-

: zasi Versenyét. 2004-ben cége, az Eurosmobil elsé

¢ helyet ért el a Nokia és a Sun Magyarorszag rendez-

“ 4 te Java ME — Java EE Fejlesztéi Versenyen. 2008-

y ban a Vezetd Informatikusok Szévetsége az Ev In-
formatikai Oktatéja cim egyikének valasztotta.
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